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A Dimensão está 
abrindo novas lojas pela 
cidade para facilitar o 
acesso de novos clientes. 

Procure hoje mesmo uma 
perto de você e venha 
conhecer o que há de 
melhor em videogames. 

TATUAPÉ 
R. Santa Virgínia, 107 
CEP 03084 
Tels.: 217.7161 -296.4928 

VILA MARIANA 
R. Afonso Celso, 771 
CEP 04119 
Tels.: 884.8151 - 884.8152 

CENTRO 
R. Xavier de Toledo, 210 
2.° andar-CEP 01048 
Tels.: 36.3226-34.8391 

SANTANA 
R. Alfredo Pujòl, 481 
CEP 02017 

SANTO ANDRÉ 
R. Padre Manoel da 
Nóbrega, 236 
CEP 09ü80 

CAMPINAS 
Av. Andrade Neves, 1654 
(Castelo)-CEP 13015 



Quer ficar fera? 
Então conta com a CASA & VÍDEO, 
onde você sempre encontra os últimos 
lançamentos em equipamentos e 
cartuchos pelo menor preço e gente 
especializada para demonstrar, dar 
dicas ou até só pra bater um papinho. 

LOCADORAS: Atendimento Especializado pelo Fox (021) 261 -8891. 

C>fStk. & klDEO 
A CASA DO VÍDEO GAME 

RIO DE JANEIRO: Copacabana- Ruo 8orala Ribeiro, 307-lj.-Tels.: 237-2946-255-6886 • Copacabana -Rua Hilário deGouvoio, 66-Gr. 310 - Tel.: 255-6583 • Méier-RuoManoela 8arbosa, 1 - SI. 108 • Te!.: 59] -5384 
• Tijucõo Ruo Conde de 8onfim, 106 • SI. 202 e 204 • Tol.: 284-4167 • Tijuco • Ruo Condo de 8onfim, 615 lj. 111 • Tols.: 288-9786 • 288-9011 • • Niterói Shopping - Rua da Conceição, 188 • lj. 142 • Tel.: 719-1238 
oté 22h. • Cenlro Rua do Riochuelo, 161 • lj. C • Tels.: 221-1366 • 221-1433 • Campo Grando • Ruo Coronel Agostinho, 76 • SI. 202 o 204 • Colçadão • Tel.: 394-8482 • Madureiro Pólo I • Estr. do Portelo, 99 
2? Piso 290,291,294 e 295 - Tels.: 350-1145 • 359-7022 «Borra • Av. dos Amóricas, 3939 • 81. II • lj. A • Espionado do Borro ao lodo do Coixo Económico Federal «Caxias Pca. do Pacificador, 51 • Tel.: 771-7552 
• BRASÍLIA: SCIN, 209 - 81. D - lj. 13 - Tel.: 272-1608 «Taguotingo - C12 lis. 01 e 02 • 81. G • lj. 02 • Tol.: 562-5747 • GOIÂNIA: Ruo Novento, 857 - Setor Sul - Tel.: 241-4822. 



MICKEY MOUSE 
Sons, gráficos e emoções radicais nests game 

da Sega para o Master System e Mega Drive (pág.34) 

SUPER 
FAMICOM 
Está pintando o 

videogame de 16 bits 
da Nintendo. 

Super Mário 4 é um 
de seus jogos (pág.12) 

ESWAT 
Depois desta superestratégia nada 

mais será segredo para o seu 
policiai metaleiro (pág. 30) 

THE REVENGE 
OF SHINOBI 

Na superestratégia do mês 
para o Mega Drive, você 
vai saber qual é a saída 

do fatídico labirinto 
(pág. 18) 

TARTARUGAS NINJA 2 
Cowabunga! Uma superestratégia 

Estas são as cotações para jogos que utilizamos na revista 

Temos duas boas notícias para você leitor. A primeira é 
que a sua Ação Games, a partir deste número, passa a ser 
mensal. Isso mesmo: ela estará nas bancas todos os meses, 
trazendo as novidades, as superestratégias e as matérias 
especiais que você quer ler. A segunda boa notícia é que a 
revista passa agora a ser produzida pela Editora Azul, 
uma empresa que está no pique das publicações especiali¬ 
zadas como a nossa Ação Games. Sucesso desde o primei¬ 
ro número, a revista está entrando numa nova fase e, mais 
do que nunca, sua participação é importante. Você tem um 
truque radical? Gostaria de ser piloto de uma superestra¬ 
tégia? Então escreva para a gente, mostre que você é um 
verdadeiro fera. E vamos curtir a nossa Ação Games — 
agora, com continue infinito. 

6 Cartas 
Os leitores tiram dúvidas e dão sugestões 

8 Shofs 
Saiba o que está rolando no mundo dos videogames 

10 Promoções 
O resultado do concurso Super Charger e a nova promoção do 
mês 

21 Estratégias para Maga Drive 
Com dicas para Alex Kidd, Rambo 3, Thunder Force 2 e outros 

26 Estratégias para fogos Nintendo 
Were Wolf, Bionic Commando e Super Mario 2 são alguns deles 

32 Estratégias Master System 
Com jogos como Rocky, Altered Beast e Ghostbusters 

40 Select - Lançamentos nacionais 
Double Dragon 3, Dr. Mario, Gremlins 2, Rock Man 3 

44 Lançamentos internacionais 
Games que estão fazendo sucesso nos Estados Unidos 

48 PC 
Fórmula 1 e as dicas de um fera para turbinar seu micro 

50 Game Boy 
Novos jogos e estratégias para o portátil da Nintendo 

51 MSX 
Lançamentos e truques dos leitores 

53 TopSecret 
Senhas, códigos e passwords para você detonar 

54 GameOver 
Recordes para você comparar seu desempenho 

56 Classificados 
Comprar, vender ou trocar? Fazemos qualquer negócio 

58 Hot Circuit 
Locadoras e assistências técnicas para videogames 



A TV PARA 0 GAME BOY 

Na edição passada houve um i 
engano na notícia sobre o Wide- ^ 
boy, publicada na seção Shots. 
Na verdade, o Wideboy é um apa¬ 
relho usado por revistas para 
conseguir fotos ampliadas de te¬ 
las de Game Boy. Já o aparelho 
desenvolvido pela Biederman De¬ 
sign Labs para colocar os jogos do 
Game Boy na TV ainda não foi 
batizado e não custaria mais de 
60 dólares. 
José Agripino de Deus 

São Paulo, SP 
Você está com toda razão, Agri¬ 

pino. Reconhecemos que houve 
um erro de interpretação da maté¬ 
ria publicada na revista Electro¬ 
nic Gaming Monthly n." 17, de 
onde estas informações foram ex¬ 
traídas. Obrigado pelo toque e es¬ 
creva-nos sempre que quiser. 

TROCANDO AS BOLAS 

Não gostei muito da última 
edição. Vocês não publicaram es¬ 
tratégias dos jogos da Dynavi- 
sion. Espero que, da próxima vez, 
estes problemas sejam corrigidos. 
Alexandre Guimarães 

São Paulo, SP 
Sou leitor de Ação Games, 

mas fico muito desapontado 
quando abro a revista e não vejo 
absolutamente nada sobre o meu 
videogame, o Dynavision 2. Só se 
fala de Nintendo e Master. Será 
que não dá para publicar alguma 
coisa sobre o meu videogame? 
Caio de Marchi 

São Paulo, SP 
Nintendo não é apenas o nome 

de um produto, mas de um pa¬ 
drão de videogames que é seguido 

por vários fabricantes de jogos 
eletrônicos no Brasil. O Dynavi¬ 
sion, que segue o padrão Ninten¬ 
do japonês, aceita todos os cartu¬ 
chos de Nintendo japonês impor¬ 
tados ou nacionais — incluindo os 
da Super Charger e do Top Ga¬ 
me. Adquirindo um adaptador 
fabricado pela própria Dynacom, 
vocês poderão utilizar os cartu¬ 
chos de Nintendo americano — 
exceto alguns do Phantom System 
e FalconSoft. Outra coisa que po¬ 
de estar confundindo vocês é que, 
muitas vezes, um mesmo jogo é 
batizado com nomes diferentes pe¬ 
los fabricantes. O Rock Man da 
Dynacom, por exemplo, é a mes¬ 
ma coisa que o Mega Man. Super 
Mario Bros é o mesmo que Mario 
Bros 2, e assim por diante. Por 
que existe esta confusão toda é 
uma questão complicada, que 
abordaremos futuramente numa 
matéria especial. Para que não 
haja mais o perigo dos nossos lei¬ 
tores trocarem as bolas, todos os 
lançamentos de cartuchos que a 
Ação Games noticiar daqui para 
a frente trarão também o nome 
original no exterior. E, para que 
vocês não fiquem mais chateados 
com a gente, tem uma boa notícia 
para os fãs do Dynavision na se¬ 
ção Shots. Falou? 

NINJA GAIDEN 

O truque publicado na edição 
n.° 1 para o Ninja Gaiden não deu 
certo. Na fase 4/2, não existe vida 
nenhuma — e eu fiz tudo o que a 
revista mandou. A dica refere-se 
ao jogo Ninja Gaiden 2. 
Bruno B. Grosso 

São Paulo, SP 

Bruno, acho que você também 
está trocando as bolas. Repare 
que o título da estratégia a que 
você se refere é Ninja Gaiden, e 
não Ninja Gaiden 2. Por isso é 
que não dá certo. 

ESTRATÉGIA PERIGOSA 

Tenho uma estratégia para o 
jogo Strider, do Mega Drive. Co¬ 
loque o Altered Beast em seu 
console e ligue-o. Quando o título 
aparecer, tire o Altered Beast 
sem desligar o aparelho e coloque 
o Strider. Pressione a tecla Reset 
e você ganhará vidas infinitas. 
Mas cuidado: este tipo de código 
envolve um certo risco de quebra 
do videogame. 
Gabriel Conte Quiliconi 

São Paulo, SP 

Ei, Gabriel, você por acaso está 
querendo abrir alguma oficina de 
assistência técnica? Bem, brinca¬ 
deiras à parte, você está certo ao 
avisar que este tipo de manobra, 
por motivos técnicos, pode danifi¬ 
car o videogame. Quem quiser ex¬ 
perimentar tem de assumir este 
risco. 

MEGA MAN 2 

Acho que vocês usaram uma 
maneira mais difícil para acabar 
com o game Mega Man 2. Tam¬ 
bém tenho este jogo e minha es¬ 
tratégia é a seguinte: 

Seqüência Arma Fase 
de fases final-arma 
Bubble Man Normal Metal Man 

Flash Man Bubble Man Metal Man 

Quick Man Flash Flash Man' 

Man/norma) normal 

Air Man Quick Man Quick Man 

Clash Man Air Man Air Man 

Metal Man Quick Man Metal Man 

Wood Man Metal Man Metal Man 

Heat Man Bubble Man Bubble Man 

Robson Yoshiaki Shinde 

Sorocaba, SP 

O roteiro para terminar o jogo 
Mega Man 2, publicado na Ação 
Games n.° 2, é apenas uma das 
inúmeras formas de jogar o jogo. 
Nesse caso, a superestratégia é de 
autoria de Marcos Roberto de Li¬ 
ma Ioiô, um funcionário da loca¬ 
dora Dimensão Vídeo que leva 
pouco mais de duas horas para 
concluir o game. Achamos super- 
válidas as suas observações e gos- 



taríamos de tê-lo como piloto de 
nossas próximas estratégias. Es¬ 
creva sempre. 

SUPER MÁRIO 4 

É verdade que a Nintendo lan¬ 
çará o cartucho Super Mário 4? 
Quando isso acontecerá? 
Thales Goiana de Andrade 

Fortaleza, CE 

Super Mário 4 só será lançado 
para o Super Famicom? 
Vlamidir Pena de Paiva 

Rio de Janeiro, RJ 

Super Mário 4 só está disponí¬ 
vel, por enquanto, para os conso¬ 
les Super Famicom, que são de 16 
bits. Agora, não seria de se estra¬ 
nhar que a Nintendo lançasse 
uma versão para 8 bits — o que 
faria a alegria de milhões de jo¬ 
gadores em todo o mundo. En¬ 
quanto isso não acontece, vocês 
podem curtir um pouquinho deste 
superlançamento em nossa maté¬ 
ria especial. 

SIGA X NINTENDO 
Por que a Nintendo não faz um 

adaptador para os consoles Sega? 
Será que isso poderá acontecer 
um dia? 
Paulo Sérgio Barreto 

Campos do Jordão, São Paulo 

Você já imaginou o Corinthians 
emprestando seu craque Neto ao 
Palmeiras? Ou uma garrafa de 
Coca-Cola sendo fechada com a 
tampinha da Pepsi? Sega e Nin¬ 
tendo são arquiinimigas que fi¬ 
cam se mordendo por cada peda¬ 
cinho do mercado, e isso seria 
muito difícil de acontecer. Por ou¬ 
tro lado, nada impede que uma 
empresa especializada na produ¬ 
ção de joguinhos lance um mesmo 
game para os dois sistemas — é o 
que já acontece com Double Dra- 
gon, por exemplo. 

Cartas para Ação Games — 
Caixa Postal 66254, CEP 05389, 
SP. Diga o que você mais curte, o 
que pode ser melhorado ou quais 
matérias gostaria de ver nas pró¬ 
ximas edições. A revista reserva- 
se o direito de resumir as cartas 
por motivos técnicos de edição. 

O MUNDO DOS GflMCS 
NOS SHOPPINGS 

UNHR D€ MRST6R SVST6M 
MÉGR DRIV€ - GRM€ BOV 

NINT6NDO - PHRNTOM SVST6M 
SUPÉR CHRRG6R, MINI-GRM6 (T6CTOV) 

• Rcessórios 
• grande variedade de jogos 

Pagamento 2 x s/ acréscimo 
Todos cartões de crédito (menos Solio) 

• Morumbi Shopping - Piso Térreo 
Fones: ((Hl) 531-7293/535-5261 

• Shopping Paulista - Piso Maestro Cardim 
Fones: (CHI) 251-2818/289-1058 



Saiba de tudo o que está rolando 
no mundo dos videogames 
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CHUVA DE LANÇAMENTOS 
Nunca o mercado de videogames esteve tão 

agitado como agora. Até a tradicional Feira de 
Utilidades Domésticas, paraíso das batedeiras, 
tapetes e outros apetrechos para casa, abriu es¬ 
paço para jogos eletrônicos. A Tec Toy foi um dos 
fabricantes presentes e mostrou uma série de no¬ 
vos jogos que está colocando no mercado neste 
início do segundo semestre. Para o Master Sys¬ 
tem, os novos títulos são Moonwalker, Ghouls 
and Ghosts, Strider, The Secret of Shinobi, For- 
gotten World, Summer Games e Mickey Mouse in 
The Castle of Illusions — o grande sucesso da 
temporada que você já pode curtir em nossa ma¬ 
téria de capa. Mickey está pintando também na 
versão para o Mega Drive, acompanhado de títu¬ 
los quentíssimos como Strider, Forgotten World, 
Ghostbuster, Sonic the Hedgehog, Dynamite Du¬ 
ke e The Secret of Shinobi. Fique ligado. 

** Também na UD, a Dynacom apresentou ao 
mercado seu novo modelo de console padrão 
Nintendo. Batizado de Dynavision 3, o aparelho 
foi aperfeiçoado em vários pontos: agora, ele vem 
com entradas para cartuchos americanos (72 pi¬ 
nos) e japoneses (60 pinos), o 
que o torna compatível 
todos os tipos de jogos « 
tentes atualmente. O ) 
modelo tem ainda uma 
tampa que protege 
cartucho durante 
uso e saídas de áudio- 
e vídeo. Os joysticks 
mantêm o estilo ante¬ 

rior, do tipo 
manche 
aviao, 
agora 
corporam as 
teclas Start/Se- 
lect, uma entrada 
para fone de ouvido e 
botão para a regulagem de 
volume. Isso permite que os jo¬ 
gadores possam curtir o som do 
game individualmente no volume que 
quiserem. Os novos joysticks são compatí¬ 
veis com os consoles do Dynavision 2, mas 
nesse caso a entrada para fone de ouvido não 
funciona. Além do novo console, a Dynacom 
apresentou três novos cartuchos chocantes: Dou- 
ble Dragon 3, Rock Man 3 e Tartarugas Ninja 2. 
Você terá mais detalhes sobre estes super-hits 
nas seções Select e Estratégias desta edição. 

** Super Charger, Dismac e CCE não foràm à fei¬ 
ra, mas nem por isso deixam de apresentar novi¬ 
dades aos gamemaníacos. Para os fãs do Super 
Charger destacamos Gremlins 2, Dr. Mario e Chip 
and Dale (Tico e Teco), três títulos que vale a pe¬ 
na conhecer. A Dismac, que também está lançan¬ 
do Rock Man 3, apresenta ainda Thundercade, 
Ninja Gaiden 2, Olimpic, Double Drible e um car¬ 
tucho múltiplo com quatro títulos, todos para uso 

i com a pistola: Duck Hunt, Macross, Wild Gun- 
man e Hoogan’s Alley. Já a CCE está ampliando 
seu acervo com Side Pocket, Commando, 1943 e 
Northern Ken 2. 
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O que vem 
por caí 

Aproveitando as férias de 
lho, as lojas Mappin realizarão 
o seu primeiro "Salão do Video- 
game" em todas as suas lojas. 
Diversos consoles e cartuchos 
estarão em promoção. 

A partir de agosto, a Tec Toy 
estará vendendo no Brasil o Ga¬ 
me Gear, videogame portátil da ■ 
Sega do Japão, que pode ser 
transformado em tevê. Se esti¬ 
vesse no mercado hoje, ele cus¬ 
taria 90 mil cruzeiros. O apare-• 
lho funciona com pilha, tem tela j 
colorida de cristal líquido e som 
estéreo. Graças a um acessório i 
opcional, chamado Turner, ele 
pode ser usado com tevê como 
VHF e UHF. O Game Gear só j 
chegou aos Estados Unidos em 
abril. Além disso, a Tec Toy 
anunciou o lançamento do Mas- ■ 
ter System 2, nova versão do ga¬ 
me de 8 bits, mais compacta e 
com o jogo Alex Kidd in Miracle '} 
World gravado na memória. Pa¬ 
ra incrementar seus consoles, a 
empresa irá importar também 
quatro novos modelos de joys¬ 
tick da série "Quick Shot", que 
já vendeu mais de 25 milhões de 
unidades em todo o mundo. 

A Sega japonesa e a IBM 
americana acabam de apresen¬ 
tar o computador Tera, compatí¬ 
vel com o Mega Drive. Trata- se 
de um PC AT 286, que pode fun¬ 
cionar com cartuchos de Mega 
Drive. A novidade custa 750 dó¬ 
lares. Mais caro ainda é uma 
nova tevê com Super Famicom, o 
game de 16 bits da Nintendo, 
embutido. Essa brincadeira sai 
por 975 dólares. Os dois só são 
encontrados no Japão, por en¬ 
quanto. 

9 



TIJOLOS INVISÍVEIS E PASSAGENS SECRETAS 
A ESTRATÉGIA GANHADORA DO SUPER CHARGER 

O prêmio foi para Alexandre Myamoto, de Belém do Porá, que concorreu ao prêmio 

com um supertruque para o jogo Psicho Fox, do Master System 

A ESTRATÉGIA VENCEDORA 
0 truque que Alexandre Myamoto descobriu 
está na fase 1-3 do jogo Psicho Fox 

1 Jogue normalmente até chegar a este 
local, 

2 onde se encontram os trampolins. 
Pule de um para o outro até chegar ao 

mais alto. À direita do último trampolim 

3 está um tijolo invisível, que você 
poderá localizar facilmente, pois é 

possível fazer a raposinha ficar pousada 
sobre ele, sem cair. Para quebrá-lo, 
memorize bem sua localização e retorne 

trampolim. Em seguida, salte novamente 
em direção ao tijolo e procure dar-lhe socos 

iquanto cai. Essa é uma manobra que vai 
exigir um certo treino, mas dá certo. 
Se preferir, você também poderá usar o 
Bird Fly para quebrar o tijolo 
golpes, aparecerá uma rach< 

pela abertura e voce 
numa fase escura. Ande para a direita 

até encontrar uma espécie de tubo 

Coloque a raposinha sobre o 
aperte o botão direcional 

você aparecerá na fase 4-1. 

Garoto esperto, 12 anos, o carioca 
Alexandre Myamoto faturou.o prê¬ 
mio do concurso Super Charger com 
um truque que permite passar dire¬ 
to da fase 1-3 para a 4-1 do Psicho 
Fox. Ele descobriu uma espécie de 
tijolo invisível que, ao ser quebrado, 
revela um buraco na tela por onde é 
possível fazer o atalho. "Primeiro 
descobri os tijolos invisíveis. Depois 
resolvi quebrá-los para ver o que 
acontecia e achei a passagem secre¬ 
ta”, conta o vencedor, que já passou 
4 horas seguidas bitolando jogos de 
videogame. Apesar disso, ele garan¬ 
te que é um aplicado aluno do Colé¬ 
gio Santa Rosa, em Belém, onde cur¬ 
sa a 7." série. "Minha mãe só deixa 
eu jogar depois da lição de casa”, 
justifica. Parabéns, Alexandre! Es¬ 
peramos que você curta muito o seu 
novo videogame e seja em breve 
também um fera dos jogos Nintendo. 

Agradecemos a todos os leitores 
que participaram do Concurso Su¬ 
per Charger mandando centenas de 
cartas dos mais variados lugares do 
Brasil. As melhores estratégias serão 
publicadas pela revista e assinadas 
por seus autores — algumas delas, 
aliás, já fazem parte desta edição. A 
Tec Toy, representante no Brasil dos 
consoles e games Master System, co¬ 
laborou com a escolha da estratégia 
vencedora, tendo inclusive testado o 
truque para a comprovação de sua 
validade. 

OS DEZ OUTROS GANHADORES 

Os autores das dez outras estra¬ 
tégias premiadas receberam car¬ 
tuchos de videogame como prê¬ 
mio. São eles: Eduardo Langner, 
Sto. André-SP; Victor Daniel de 
Salles Santos, Caçapava-SP; 
Herbst Martins Gomes, João Pes- 
soa-PB; Fernando Rabelo, São 
Paulo-SP; Gustavo S. Paraíso, São 
Paulo-SP; Bernardo Richetti, Por¬ 
to Alegre-RS; Leandro da Silva 
Nunes Vieira, Rio de Janeiro-RJ; 
José Luís R.M. da Silva, Cascadu- 
ra-RJ; Deyglisson Alves Pereira, 
Cruzeiro Novo-DF; Arnoldo Go¬ 
mes da Costa Júnior, Manaus-AM. 



É só botar a cabeça pra funcionar e 
escrever uma frase bem criativa a res¬ 
peito da revista Ação Games. Sua frase 
estará concorrendo a 5 Phantom System 
Gradiente e 20 games incríveis. Você 
tem até 30/6 pra mostrar que é fera. 

REGULAMENTO 
01 - A promoção “Está na Hora de entrar em Ação" é um 

concurso artístico/cultural promovido pela revista 
Ação Games, aberto a participação de qualquer 
pessoa residente em território nacional. 

02- Para participar o leitor deverá escrever uma ou mais 
frases a respeito da revista Ação Games ou que 
usem o nome Ação Games. 

03- Cada frase deverá ser enviada juntamente com o 
cupom ou xerox deste para: revista "Ação Games". 
Editora Azul. Av. das Nações Unidas. 5777. CEP: 
05479, São Paulo. Só concorrerão os cupons 
corrctamente preenchidos. 

04- As frases devem ser enviadas até o dia 30/06. Vale 
a data de postagem no correio. 

05- Caberá a uma comissão julgadora, formada por 
profissionais de reconhecida competência, selecio¬ 
nar as 25 frases vencedoras. 

06- A comissão julgadora levará em consideração a 
criatividade e originalidade de cada frase concor¬ 
rente. 

07- A decisão da comissão julgadora é soberana e 
irrecorrível. 

08- O julgamento será feito dia 05/07 às 14 horas na 
sede da Editora Azul, Av. das Nações Unidas, 5777 
- São Paulo SP. 

09- Serão escolhidas apenas 25 frases e por cessão dos 
direitos autorais, receberão os seguintes prêmios: 
I" ao5a lugar: 01 Phantom System Gradiente, 6"ao 
25" lugar: 01 cartucho para video game. 

10- Os vencedores serão avisados por telegrama e terão 
seus nomes publicados na edição n9 5, no mês de 
julho. Os prêmios serão entregues dia 31/07 na sede 
da Editora Azul. 

11 - Todas as frases enviadas não serão devolvidas e 
as premiadas tomar-se-ão propriedade da Editora 
Azul. 

12- Não poderão participar desta promoção os funcio¬ 
nários da Editora Azul, bem como seus familiares. 

Promoção (ou concurso) exclusivamente artístico e 
cultural,sem qualquermodalidadede sorteou pagamento 
pelos participantes, nem vinculação destes a aquisição 
ou uso de qualquer bem, direito ou serviço, aberta a 
qualquer pessoa que quei ra participar, com exceção dos 
funcionários ou parentes dos funcionários da Editora 
Azul e das empresas que apoiam esta promoção (ou 
concurso), de acordo com a lei n- 5768, Decreto n" 
70.951. art. 30. 

; EDITORA 

Nome: _ Sexo: _ Idade: _ 

Endereço: _CEP: _ 

Bairro:_Cidade: 

Nome da escola:_Grau: _ 

Tem video game? _ Marca: _ Modelo: _ 

Joga sozinho ou em grupo? _ Você aluga cartuchos de video game? Sim:_ Não: 

Qual seu programa de TV favorito? _ 

Quais suas revistas favoritas? _ 

Pratica algum esporte?_ 

Frase: 



Náo foi preciso mais do que algumas horas para 
que o Super Famicom, videogame de 16 bits da 

Nintendo, se consagrasse como um sucesso ab¬ 
soluto de mercado. Só em seu primeiro dia de vendas no 
Japào, no final de novembro passado, foram comercia¬ 
lizados nada menos que 400 mil unidades do videoga¬ 
me. Até o Natal, as lojas já tinham vendido 1,5 milhão de 

consoles, registrando um movimento semelhante ao dos 
supermercados brasileiros em véspera de congelamen¬ 

to. E até o final deste ano, espera a Nintendo, três mi¬ 
lhões de japoneses terão comprado um Super Famicom. 
Isso corresponde ao dobro das vendas dos videogames 
de 16 bits da Sega e da Nec. juntas. 

Seu lançamento nos Estados Unidos, com o nome de 
Super NES (de Nintendo Entertainment System), está 
sendo esperado para o mês de setembro. E a partir dos 
States, o Super NES deve ganhar o mundo. Mas o quê 
este videogame tem de tão incrível para fazer tanto su¬ 
cesso? Bem, isto é coisa que você deve ver com seus 
próprios olhos. Ação Games foi conferir e mostra, com 
exclusividade, como são alguns dos jogos feitos para 
esta supermáquina. 



aventuras de Mario 
agora estão muito 
mais bonitos. 0 per¬ 
sonagem também 
ganhou muito mais 
vida e expressão. 
Aqui, ele olha para 
cima como se esti¬ 
vesse pensando: 
“será que dá para 
subir?” 3 

Mario ja era ca 
paz de coisas incrí¬ 
veis. Agora, então, 
parece o perfeito 
homem-aranha. 

0 personagem 
tem um amigo di¬ 
nossauro, capaz de 
engolir as tartaru¬ 
gas e cuspi-las co¬ 
mo bolas de fogo. 

0 jogo pode 
ser concluído em 20 
fases, mas contando 
com as warp-zones 
ele tem, ao todo, 96 
fases. Algumas warp- 
zones são difi¬ 
cílimas de achar. 
Aqui você curte uma 
paisagem na águae 
uma fase subterrânea 

. Nos Castelos de 
novos desa- 

e os dragões 
no final de cada fa¬ 
se são osso duro de 
roer! 



11 Neste jogo voce 
faz o papel de um 
deus que precisa 
povoar o mundo. Um 
anjo é destacado 
para a missão de ze¬ 
lar pelos povoados 
que serão formados. 

fci Um lugar no 
mundo é escolhido 
para a construção 
da nova cidade. 

Vi voce cria um 
guerreiro semideus 
que irá libertar 
aquele local do 
monstro que o habi¬ 
ta. Repare na beleza 
e nível de detalhe 
dos cenários. 

ifí O guerreiro ven¬ 
ce o monstro e, ago¬ 
ra, o lugar está livre 
para a construção 
da cidade. 

Vi Um casal de 
mortais, como Adão 
e Eva, é escolhido 
por Deus para po¬ 
voar a nova comuni¬ 
dade. 

Ui Agora, o anji¬ 
nho precisa proteger 
a cidade dos morce¬ 
gos e dragões que 
insistem em atrapa¬ 
lhar a paz das pes- 

11 O anjinho tam¬ 
bém tem poderes 
para consertar os 
estragos que os de¬ 
mônios causam na 
cidade — como o de 
fazer chover para o 
renascimento de 
uma horta, por 
exemplo. Actraiser é 
um jogo superdife- 
rente, que mistura 
estratégia, aventu¬ 
ra, músicas e gráfi¬ 
cos realmente... di¬ 
vinos! 
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O Super Famicom 

não deixou de fora 

quem gosta de uma 

boa briga. Em Final 

Fight, além da riqueza 

de detalhes, é marcan¬ 

te a variedade de movi¬ 

mentos de que o perso¬ 

nagem é capaz. São 

ganchos, voadoras, 

chutes e golpes de ca- 

ratê para Jean-Claude 

Van-Damme nenhum 

botar defeito. 

*0 processador central de 16 bits 

do Super Famicom é um 65C816, da 

Motorola. Este cérebro eletrônico é 

da mesma família do chip utilizado 

no Nintendo de 8 bits. Isso nos leva a 

crer que os dois produtos tèm algum 

tipo de compatibilidade, e quem sabe 

a Nintendo possa criar um adapta¬ 

dor para que um console de 16 bits 

funcione com os jogos de 8 bits... 

*Além do processador principal, o 

videogame possui um conjunto de 

co-processadores gráficos chamado 

PPU. Um dos elementos deste con¬ 

junto é responsável pela geração de 

sprites (esse é o nome que se dá a to¬ 

do objeto ou figura que se move na 

tela). Outro cuida apenas dos efeitos 

especiais de vídeo, como rotação de 

cenário, distorção de imagem, zoom 

etc. O terceiro processador é res¬ 

ponsável pelo modo gráfico, que sào 

basicamente as cores e os números 

de pontos na tela. Tudo isso pode 

ser resumido numa coisa só: o Super 

Famicom é capaz de fazer coisas 

que vocè nunca viu num videogame. 

*Falando em cores, o videogame 

de 16 bits da Nintendo é capaz de 

mostrar de 256 até 2 048 tons simulta¬ 

neamente na tela, tendo uma palheta 

de 32 768. Só para dar uma idéia do 

que isso representa, a palheta do Me- 

ga Drive possui 4 096 cores. 

*Sua resolução de imagem vai de 

256x224 até 512x448 linhas. No Mega 

Drive e no Neo Geo (de 32 bits), a re¬ 

solução é de 320x224. 

*Memórias: 128 kbytes RAM para 

processador central e 256 kbytes pa¬ 

ra os co-processadores PPU. 

SSÍfoM 
0 que ele tem 

que os outros não têm 
*0 joystick do Super Famicom é o 

mais completo que existe atualmen¬ 

te, possuindo ao todo oito botões. 

Além do direcional, existem quatro 

botões para o comando de funções: 

A, B, X e Y. Num jogo como Super 

Mário, o A é para pulos convencio¬ 

nais e o B para saltos com piruetas, 

enquanto o X comanda os tiros e o Y 

faz o personagem correr mais. Na fa¬ 

ce frontal do controle existem ainda 

os botões L e R, que no caso do Super 

Mário fazem com que a tela se movi¬ 

mente para a esquerda e direita. 

*Alguns cartuchos do novo video¬ 

game têm uma bateria interna que 

permite o armazenamento de dados 

por um longo tempo. Ou seja: você 

pode "guardar” no cartucho todas 

as cenas do game por onde já pas¬ 

sou, revê-las quando quiser e, a ca¬ 

da vez que quiser reiniciar a brinca¬ 

deira, poderá fazê-lo de onde parou. 

Os games Super Mário e Actraiser 

sáo dois exemplos que possuem esta 

facilidade. 

1 a Neste game você terá a nítida sensação de estar pilotando um avião, 
saltando de pára-quedas ou dirigindo um daqueles foguetes que fazem as 
pessoas saírem voando. Como num simulador profissional, a tela mudará de 
posição conforme a sua atitude. 

2 b Saltando de pára-quedas, você terá a visão do alto. Não é nada fácil 
acertar 0 alvo! 

Oi Como piloto de avião, sua missão é pousar na pista com perfeição. Ao 
menor erro, sua aeronave irá se espatifar no chão. 
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AN? 1 NA DISTRIBUIÇÃO DE VÍDEO 
PARTE AGORA PARA SER TAMBÉM A 
MAIOR DISTRIBUIDORA DE GAMES. 
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- São Vicente-Rua Frei Gaspar, 739 - Conj. 101 Fone: (0132) 68-1443 - CEP 11310 



SUPERESTRATEGIA 

MEGA DRIVE 

do labirinto e outras manhas 

Imperdível para quem gosta 
de artes marciais, The Reven- 
ge of Shinobi é um clássico do 
Mega Drive dominado pela 
ação. O game narra a trajetó¬ 
ria do ninja Musashi contra o 
império de Zeed, que além de 
dominar a humanidade ainda 
detém Naoko, a noiva do he¬ 
rói, como prisioneira. O jogo 
tem alguns segredos — como 
locais onde você pode aumen¬ 

tar seu número de vidas — e 
um tortuoso labirinto a ser tri¬ 
lhado para chegar ao combate 
final com o vilão. Do primeiro 
ao último estágio, esta é uma 
superestratégia para conduzir 
Musashi com sucesso contra o 
império Neo Zeed e salvar 
Naoko de um fim trágico. Pilo¬ 
to: Leonardo Giannctti. Colabo¬ 
ração da Equipe Hot-Line, da 
Tec Toy. 
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THUNDER FORCE 2 
Dicas para os iniciantes: a 

primeira cena tem quatro ba¬ 
ses que você deve destruir an¬ 
tes de rumar para a segunda. 
Para encontrá-las é só procu¬ 
rar pela barreira fina e, para 
destruí-las, atirar em seu cen¬ 
tro. Passando para a segunda 
fase, suba e desça sua nave 
atirando em tudo que estiver 
no seu caminho. Para destruir 
as criaturas amarelas, atire 
em seus olhos. 

ALEX KIDD IN ENCHANTED CASTLE 
Ao chegar na 12.“ (última) fase — o Castelo do Céu —, pegue o 

helicóptero ou pula-pula e, em vez de entrar no castelo, suba até a 
última nuvem. Livre-se do aparelho que usou para subir e dirija- 
se para o canto direito (ou para dentro) até não dar mais para 
passar. Nesse local, agache-se e dê um soco, abrindo uma passa¬ 
gem por onde você poderá entrar novamente no castelo — tendo 
superado uma boa parte dele. 
Eduardo Plastino 
Rio de Janeiro, RJ 

GOLDEN AXE (Mega Drive) 

Existe um golpe infalível pa¬ 
ra derrotar o último inimigo 
da fase 6. Aproxime-se dele 
com dois toques rápidos no 
botão D, pressionando em se¬ 
guida o botão B. A cada vez 
que acertar o inimigo, afaste- 
se para evitar sua reação. 

RAMB0 3 
Para destruir o primeiro heli¬ 

cóptero, aperte e segure o botão 
B para carregar o medidor de 
energia. Com o botào direcio¬ 
nal, leve a mira até o helicópte¬ 
ro, aperte o botão de Start para 
pausar o jogo, solte o B e aperte 
o início novamente. 



A nova aventura do quarteto mascarado, 
do primeiro ao último estágio 

O Destruidor está de volta. E desta vez, nào se contentou 
em raptar April — seqüestrou também Splinter, o rato-mes¬ 
tre do quarteto mascarado. Lá vão as tartarugas Leonardo, 
Rafael, Michelangelo e Donatello libertar seus amigos num 
game cheio de ação e pancadaria, muito parecido com a ver¬ 
são feita para os fliperamas. Nosso piloto Marcos Antônio 
(Ratão) Possato Filho, mostra aqui qual a sua estratégia para 
terminar o jogo, onde o importante é o posicionamento para 
enfrentar os inimigos. Ratão prefere jogar com o Donatello, 
que é a tartaruga que usa o Bo (tipo de bastão ninja). 

Estes são os golpes com que a sua tartaruga enfrentará os inimigos: 

Super Truques 

Para iniciar o jogo com dez vidas, use a seqüência de comandos abaixo durante a tela 
de apresentação: 
f i, I, B, A, START 

Para selecionar fases e já começar com dez vidas, a seqüência é: 
B, A, B, A, f, i, B, A, —, B, A, START 

22 



*a tartaruga. IfesiZl?*0"***** 

7 ochele desta etapa eoiora.imi grinuo- 

Ihão que tentara esma9a-lo com una enor¬ 
me pedra. Assim que atirar a rocha, pule 
por cima dela e já caia matando com uma 

voadora na cabeça do vilão 

i primeiro cano azul 
o lugar assim que vo- 

podera atropela-lo. 0 
com o primeiro cano 

úmero oito a novidade são 

Zo***1!**'1?* 
eles faiem »t« *> 

> sua trajetória 



24. *wé•«•-ÍSíiSSÍ: 
hha cuidado, ^ .se eni tiros. 

raffsssí--'- 
que sabe etei muita raça 

NINJA TURTLES 2 — THE ARCAOE GAME é 

um lançamento Super Charger e Dynacom 

para videogames Nintendo padrão japonês 
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LOCAÇAO E VENDAS 
NINTENDO, GENES1S, PHANTOM, SEGA, TURBOGRAPHIX, 

GAME BOY 

QUATRO ENDEREÇOS EM SP! 
SAIBA PORQUE NÓS SOMOS OS PRIMEIROS. 

VENHA CONFERIR! 
LOJA 1 -Av. Angélica, 1393 (Higienópolis) LOJA 3- Av. Lavandisca, 239 (Moema) 
LOJA2-R. Bandeira Paulista, 181 (Itaim) Tel.: (011)543-9008 

TeL: (011) 64-8670 LOJA 4- R. Baronesa de Itú, 438 (Higienópolis) 
TEL.: (011) 66-1203 



No estágio da lua, pegue a chave e vá ao 
controle remoto com a bengala que pula. 
Salte em cima do bicho vermelho mais 
alto e agarre o cipó que encontrar acima 
dele; você achará uma Madame Patilda 
que reestabelecerá suas energias. 

Fábio Machado-Taddei 
São Paulo, SP ^-v. 

Os truques, ditas e macetes 
para você arrepiar 

METAL GEAR 

TíSSSíS 

facetar o computador. 

MASTER 
i ser bico elimir 

; 4. 6 e7. \Jocí 
} granada. Mire i 

exato em q 

pause o jogo P< 
Quando voce ; 

virado torrada. 

BIASTER i 
n esta dica. vai 
>tes das tases 2 
írentá-los com a 
0 e< no momento 

ingir o inimigo- r 
enos um minuto, 
ausa, o chele tera 



em voce 
escapará 
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SUPER NIARIO 2 
. saiorf «ncè deve 

cUPcK liU*1'* 

para eliminar 0 fenUo da te- 
legumes que a m qu ^ ,os na boca do 

la joga Para ° ?' °ente quando ele a abre 
inimigo — lustanVí, cir.ando logo atras 

WERE WOLF 
Para atravessar os raios do final da pri¬ 
meira fase é preciso um comando espe¬ 
cial. Coloque o seu lobo de costas para 
os raios, aperte os botões A, B e diago¬ 
nal para baixo e para o lado direito, tudo 
simultaneamente. Este truque poderá ser 
repetido sempre que você tiver que pas¬ 
sar por um obstáculo difícil. Mas lembre- 
se: para funcionar, o lobo tem de estar 
de costas para o lance. 

* Outro truque deste jogo está no final 
da fase 2, nos pilares onde você deve ati¬ 
rar para ganhar uma bolinha e um tempo. 
Faça seu lobo atirar nos pilares, pegar 
seus prêmios e retornar um pouco atrás 
na tela. Em seguida, volte à cena, atire de 
novo e você ganhará mais uma bolinha e 
um tempo. Fazendo isso cinco vezes se¬ 
guidas, seu lobo ficará cor-de-laranja e 
ganhará poderes especiais como saltos 
mais altos e garras mais poderosas. 

Ivan Luís Oliveira 
São Paulo. SP 

Fez barbeiragem e saiu « a 

Wã0 use 5S5: apertai. 
pista o mais deP^a P ^ ist0 seu 

t%ei“"-raemmuKome tempo que o normal. 

MIKE TYSOfrS 
PUNCH OUT 
Tática para vencer a luta com Don Fla- 
menco: assim que ele der seu primeiro 
golpe, desvie e em seguida aplique vá¬ 
rios socos de esquerda e direita em sua 
cara. Ele não conseguirá reagir e perderá 
a luta. Para derrotar King Hippo: quando 

‘ o gordão abrir a boca, dê um soco nela 
s e, em seguida, golpeie sua barriga sem 

parar. Mas preste atenção: pare de bater 
quando ele levantar o calção, reiniciando 
a operação logo em seguida. 

Maurício Soares Cláudio da Silva 
São Paulo. SP 



O mundo admira um 
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Com estas ditas, seu politial metaleiro 
terá muito mais thantes para enfrentar o 
tlã do vilão 

Eswat é um game de ação e combate para o 
Master System, do tipo clássico, em que você 
passa de fase enfrentando uma legião de inimi¬ 
gos e um inimigo-chefe no final. Só que, para 
complicar um pouco mais sua vida, algumas 
etapas têm dois chefes para encarar. Você co¬ 
manda um policial que, ao passar por um teste 
de fogo nas fases 1 e 2, transforma-se numa es¬ 
pécie de Robocop, adquirindo uma armadura 
especial. A melhor estratégia para terminar es¬ 
te jogo é posicionar bem seu personagem, ti¬ 
rando o máximo proveito dos pontos fracos do 
inimigo. Pilotos: Kaio e Maksimiliano Franco 
Munhoz. 

INa primeira fase 

■ você comandará 

um tira comum, que 

tem apenas um revólver 

para liquidar os bandi¬ 

dos. Atirar agachado é 

a melhor opção. 2 Ao enfrentar o 

■ chefe desta eta¬ 

pa, espere que ele ati¬ 

re; abaixe-se e então 

dispare. 

2 

3 Na segunda fase 

■ existem inimigos 

acima do policial. Lem¬ 

bre-se de que você po¬ 

de disparar tiros na di¬ 

reção deles “dirigindo” 

a mira para cima e para 

a diagonal. Para isso, 

use o botão direcional 

simultaneamente ao de 

disparo. 4É fácil eliminar o 

■ carinha do bume¬ 

rangue. Basta atirar to¬ 

da vez que ele se le¬ 

vantar. 5 Se seu policial 

■ sobreviveu a esta 

missão, será premiado 

com a armadura da cor¬ 

poração Eswat . Apa¬ 

nhe as “velas” que 

aparecerem em seu ca¬ 

minho para usá-las 

mais tarde. 60 subchefe da 

■ segunda fase é 

fogo, mas você poderá 

livrar-se dele tomando 

uma distância de segu¬ 

rança e atirando com a 

arma normal. 



7Ja com o chefe 

■ da segunda fase, 

você deve radicalizar. 

Use a arma da vela. 8 Na terceira fase 

■ você vai enfren- 

- w■ zue que vocj 

armou no QG do vilão, 

ele descera para en¬ 

frentá-lo pessoalmente. 

Atire insistentemente 

contra o escudo prote¬ 

tor dele, desviando das 

estrelinhas que manda 

em sua direção. Se 

conseguir destruir o es¬ 

cudo, o inimigo ficará 

supervulnerável. Conti¬ 

nue atirando com a ar¬ 

ma normal ate derrota- 

lo. nSe obteve su- 

■ cesso em sua 

missão, está e a cena 

que verá no final do jo¬ 

go: vitorioso, o superti- 

ra da Eswat deixa o 

quartel-general do viláo 
em chamas e amiarria 

■ I ■ final da ter¬ 

ceira etapa não dara 

muito trabalho. Use 

sua habilidade para pu¬ 

lar e atirar no momen¬ 

to certo. 

4 Q 0 subchefe da 

\ £mm quarta fase é 

uma cabeça de caveira. 

Quando aparece a ca¬ 

beça que atira, a me¬ 

lhor tática é posicio¬ 

nar-se bem abaixo de 

sua nuca para escapar 

dos tiros. Quando apa¬ 

rece a cabeça que só 

anda, sua única chance 

é fugir dela e atirar 

quando houver oportu- 
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WORD 

nb'ix.ao sob uma pa^gem.. 

SmtemaÊmur^atL 
;geHi^e^g^gyQs^ida to- SSSSmm "“•<*1K,r 

great baskct 
RQÇKY 

WORLD GRAND PR1X 
__ Para fazer bem as eur- 

S£Stt 

ROCKY 
__ para conseguir chega 

ao final vocè precisará cun 
B,ir algumas condições. > 
u"ino c*ntra o Apoio, faça i 

minimo Sã pontos o derrube 

socando sua cara. Jau.» 
estiver treinando contra 
l ane faça a marca de sete * 
■os por segundo cclc ca,ra 

èümentc com golpes no es 
mago. Contra o Drago e pre 
” Ler mais de 90 pontos 

treino e. durante a Juta. H 
lo até o quinto assalto. A 
tir dai ele começara a pei 

forças. 

■ O OOP : 

WANTED 
— Dispare contra 1 

barris, quadros, lamp 
demais objetos que e 
pela. frente, Com isso 

derá encontrar muu 
bns. e ao atirar nela 
explosões que mata 

inimigos. 

chopufter 
_ Quando estiver no chaa 

resgatando reféns com^euheh- 

cóptero, dê pequenos Pul«s t o" 
tinuamente. Isto evitaraque o. 
tanques inimigos apareçam. 
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RONK 

GANGSTER TOWH 
_ Sempre que voee mata 

r,rr^HrA«; 
Cuidado para não atmg.ru 
moça que passa na e . . P *i 
rada vez que isso acontecer 
você perde um coração o - 
Para obter o continue: ao mor¬ 

rer aparecera uma tela em 
eme um gângster perde O cha 
Su Atire ^rapidamente.«o 

chapéu para que ele votaM» 

ZILLION 2 
Na quarta fase ae.itc- 
ieio da tela enquanto o 
tia defesa de Radaijan e 
_ nesta posição, os .iu 

o atingirão. DlsP£^^ 
aue o imnugQ.^tftígnr 

TmIcii .A/vcs Ricardo 
São /,ati/o. SP 



a bruxa Mszrabsl, 
com invefã íá 

beleza de Klnre, 
resolve estragar 
a felicidade es 

J\ ickey Mouse parece ter ficado enciu¬ 
mado com a popularidade de Super 

I Mario e resolveu também atacar de 
| J J herói de videogame. Nesta superpro¬ 

dução da Sega, em lançamento pela Tec Toy, o 
famoso ratinho explora os mistérios do Castelo 
das Ilusões, onde sua namorada foi aprisiona¬ 
da por Mizrabel. Tanto o game para o Master 
System quanto o do Mega Drive são belíssi¬ 
mos, com gráficos e sons chocantes, e não fi¬ 
cam devendo nada aos filmes de Walt Disney. 

Como em suas melhores aventuras para o ci¬ 
nema, Mickey explora cenários fantásticos co¬ 
mo o mundo dos brinquedos, onde um inofen¬ 
sivo aviáozinho de controle remoto se atira em 
vôos rasantes sobre nosso amigo orelhudo. Há 
uma apetitosa terra dos doces, repleta de gulo¬ 
seimas e perigos, como por exemplo, as temí¬ 
veis gelatinas movediças. Outra coisa neste ga¬ 
me que certamente chamará sua atenção é a 
excelente definição da imagem e a riqueza de 
movimentos do personagem principal. 

Para libertar sua companheira, Mickey pre¬ 
cisa encontrar pedras preciosas escondidas no 
interior da morada da bruxa. No saguão do 
castelo, nosso herói encontrará várias portas 
que levarão a mundos fantásticos. Na versão 
para o Mega Drive, são ao todo cinco portas: a 

Titulo: Mickey Mouse and the 
Castle of llusions (Castelo das Ilusões) 
Padrão: Mega Drive e Master System 
Produzido por: Sega 
Lançamento: Tec Toy 

GRÁFICO DESAFIO 



até libertar 
sua garota 

do cativeiro 
no castelo 

primeira leva à floresta; a segunda, para a ter¬ 
ra dos brinquedos; depois, vem a terra da tem¬ 
pestade; a quarta porta é a da biblioteca; e a 
quinta é a que leva ao interior do castelo. A 
versão para o Master System é mais curta, ten¬ 
do apenas três portas: uma para a floresta, ou¬ 
tra para o mundo dos brinquedos e a terceira 
para a terra dos doces. 

Para enfrentar os guardas do castelo, solda¬ 
dinhos de chumbo, palhacinhos e outros inimi¬ 
gos, Mickey deve saltar e cair sentado sobre 
suas cabeças ou recolher objetos e atirá-los. 
Em certos lugares do castelo ele também en¬ 
contrará itens que lhe darão tiros, como frutas, 
doces e saquinhos. As estrelinhas aumentam 
seu contador de força, e as orelhinhas dão 
mais uma vida. 

Para sair-se bem diante dos desafios do cas¬ 
telo é preciso conduzir Mickey com agilidade e 
rapidez. Saltar com precisão é tudo neste jogo: 
treine bem. Seja também fuçador — principal¬ 
mente na versão para o Mega Drive —, pois vo¬ 
cê terá de descobrir os caminhos que o levarão 
à saída dos mundos. No final há um emocio¬ 
nante duelo com Mizrabel e, se Mickey for vito¬ 
rioso, sua eterna namoradinha será libertada. 
Assim, os dois poderão retornar à paz da cida¬ 
de de Vera e viver felizes para sempre. 

M
M

M
M
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Cada porta 
do castelo 
leva a um 

mundo diferente 

Nas prateleiras 
da biblioteca, 

perigos e segredos 

No mundo da 
floresta, 

Mickey colhe 
as maçãs: 

elas são úteis 

do sufoco 

Apesar de 
apetitosa, 
esta terra 

não é nada doce 

De repente, 
no mundo 

dos brinquedos, 
tudo pode ficar 

de cabeça 



Agilidade 
e equilíbrio 

são fundamentais 
neste Jogo 

No combate final, 
Mizrabe! 

transforma-se numa 
satânica criatura 

Um game 
thotante para 

o Master System 
A versão para a Master System também tem uma 
incrível definição de imagens. Repare como são 
perfeitas as expressões dos personagens 

Miclcey esconde-se atrás do barriizinho: aí vem 
chumba! 

!: 

rfr ,> j_l jT 

' •- . 

= t 
■ L- f t_i_i_; 
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Cheg 
Master S 

E ELE JÁVEM COM O AL 
Com o novo Master System® II você pode jogar 

Alex Kidd in Miracle 

Óculos 3-D e pistolas sao compatíveis com o Master System II. 

Óculos 3-D e pistolas são vendidos separadamente. 



* Acompanha 1 joystick. 

EX KIDD NA MEMÓRIA. 
todos os cartuchos do Master System. E o jogo 
World já vem na memória! 

ou o 
ystem II. 



Dr. Willy não toma mesmo jeito 
e volta a desafiar nosso mega-he- 
rói em mais uma aventura repleta 
de ação. E que aventura! Na pri¬ 
meira fase, com oito estágios ao 
todo, Mega Man encontrará seus 
arquiinimigos Magnet Man, Hard 
Man, Top Man, Shadow Man, 
Spark Man, Snake Man, Gemini 
J/Ian e Needle Man, que podem 
ser enfrentados nesta ordem. Na 
segunda fase, composta de quatro 
estágios, outra cambada de ban¬ 
didos para encarar: Metal Man, 
Quick Man, Heat Man, Wood 
Man, Flash Man, Bubble Man, Air 
Man e Crash Man. Haja fôlego! E 
o jogo não pára por aí: resta ain¬ 

da a fase final, no interior do cas¬ 
telo de dr. Willy, com mais seis es¬ 
tágios de pura emoção. Como se 
vê, a terceira aventura de Mega 
Man é uma síntese das anteriores 
e ressuscita antigos inimigos, to¬ 
dos com sede de vingança. A 
grande novidade fica por conta 
de um aliado para o herói — é 
Rush, o robô-cão. Como se fosse 
uma mola, o fiel canino é capaz 
de lançar Mega Man em saltos in¬ 
críveis pelo ar, e ainda transfor¬ 
mar-se num veloz submarino 
(Rush Marine) ou jato (Rush Jet). 
Se as outras odisséias de Mega 
Man já eram emocionantes, espe¬ 
re até conhecer esta! 
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Os irmãos Billy e Jimmy Lee es¬ 
tão de volta, mais experientes pa¬ 
ra desafiar os inimigos da Som¬ 
bra Negra. Adivinhe o que acon¬ 
tece desta vez? Marion desapare¬ 
ce. Nas aventuras anteriores, ela 
já apanhou, foi raptada, morta e 
até ressuscitou. E agora? Só há 
uma coisa a fazer. Seguir a filoso¬ 
fia do dojô do Double Dragon: lu¬ 
tar primeiro e perguntar depois. 
Os irmãos Lee terão de encontrar 
as Três Pedras Sagradas para 
trocá-las por Marion. Para isso. 

passarão por cinco níveis, cada 
um representando um país — 
EUA, China, Japão, Itália e Egito. 
Quem está por trás deste misté¬ 
rio? Eles enfrentarão mestres 
Ninpou, selvagens Nipjas e outras 
corjas de lutadores marciais. To¬ 
dos os vilóes lutam como os inimi¬ 
gos dos cartuchos anteriores. Se 
você já é fera nos outros dois, fa¬ 
rá bonito neste também. Terá à 
sua disposição o soco, o chute la¬ 
teral e o golpe voador. Pegue as 
armas dos punks. 

IEm Double Dragon 3, 
uma viagem pelo mundo, 

passando por países como 
Egito... 

2... o Japào das milena¬ 
res artes marciais... 

3... e a Italia com seus 
palácios e estátuas 

COME-COME 



Gremlins2 
Final de expediente no edifí¬ 

cio Clamp Plaza: hora de Gizmo 
agir. Ele sai em busca dos 
Gremlins endiabrados que in¬ 
festam o prédio e estão fazendo 
a maior bagunça, transforma¬ 
dos em morcegos, aranhas, he¬ 
licópteros e outros bichos peri¬ 
gosos. São ao todo seis fases: 
escritório, dutos de ar, porão, 
sala da presidência, laboratório 
de genética e finalmente o cen¬ 
tro de controle do Clamp Plaza. 

Gizmo é muito criativo para en¬ 
frentar seus inimigos — ele ati¬ 
ra tomates, fósforos acesos, cli¬ 
pes de papel e até um arco-e- 
flecha improvisado com mate¬ 
riais de escritório. As fases são 
como labirintos, e você terá de 
descobrir o melhor caminho 
para seguir seu objetivo. Em 
cada sala, procure por uma 
porta: através dela, Gizmo 
reencontrará o velho chinês de 
quem foi comprado, e lá poderá 

adquirir equipamentos úteis 
para sua viagem. Ao completar 
uma fase, você receberá uma 
password que dará acesso dire¬ 
to àquela sala. O jogo tem con¬ 
tinue infinito. 
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Em Donkey Kong, ele é um 
modesto encanador. Na série 
Super Mário, faz o papel de um 
herói capaz de nadar, voar e 
dar pulos incríveis. Agora em 
seu novo jogo, Mário é um mé¬ 
dico que precisa combater ví¬ 
rus terríveis ' com remédios. O 
game é uma espécie de versão 

"medicinal” de Tetris onde vo¬ 
cê manipulará as cápsulas colo¬ 
ridas que o doutor arremessa 
para dentro do frasco. Forman¬ 
do colunas com quatro ou mais 
elementos da mesma cor — in¬ 
cluindo os próprios vírus —, to¬ 
dos os elementos desaparece¬ 
rão. A cada fase, são mais e 

mais vírus para destruir.O se¬ 
gredo para se dar bem é apren¬ 
der a manipular direitinho as 
cápsulas: você pode encaixá-las 
de pé, deitadas ou até mesmo vi¬ 
radas, invertendo o lado das co¬ 
res. Estude bem a colocação das 
peças, pois uma decisão errada 
pode melar todo o seu jogo. 

TOP 
OOIOOOO 

SCORCI 
OOOIOOO 

VIRUS TOP 
OOIOOOO 

SCORtI 
OOOllOO 

GOHÍZ 

OVER 

BOLA EXTRA 

íegou bubbaloo uva. 

1.r 
ia Base ■ £ i «6 
y % 
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Üü •- v ! 
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E RMElH0 Nintendo) 

B th°r*skÕr*™JTMm dos » 
■ viética, está „ Narínha , 

■ Outubro Verme°ho°Srnd° ' 
■f seu novo sistJ™ \Graças i 

sáo, esto n, j ma de propi 

■ «ao é detectado**0 Submarir 
■ ^dar. Sabendo HP°r nenhuí 

V solve fflrs 
] americano. Mas ®° £°Vemc 
I Pensam qUe SovléticoS 

* rendo é atecaíís qUe' 
i d°s sozinho — E tados Uni- 
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1 Guerra Mundial p* .Terceil*a 

cisam parar o n ?’úSSO’pre- 
melho. Neste iL°U bro Ver* 
k« Ramirus o»? ’ '?Ce é Mar- 
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ca tentarão díl? , Sov*éti- I 
tubro Vermelho na'lG- ° Ou- 
equipad^om ^n° entanto’ã 

nof torpedos" mís^ISm°der- 

Ltendo) 

-rrcSco^1 

s?:íS3r 
^controlará; 

mimoso 

' 'luxa - * 

xou s 
'Tco-eerte- ' 

^^rcT/oo 
equip terrG- 
oizaçao de 

Cada umidos 

mtrèSlaáção Passará 
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ltóoos es as ge- 
Amazooiça egun- 

'P61° rtáSWs&o,ond« 
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-'èteedWeHio 
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i P°r 

OMUNDOfiO SElfCONSOLE 

Você fica sabendo em primeira 
mão o que está pintando lá fora 
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COMPUTER 
SISTEM 

DO BRASIL 

Venda de Cartuchos, 

Aparelhos e Acessórios 

NINTENDO/SEGA 

ATARI/PHANTON 

DYNAVISION 

MINI-GAMES 

Sistemas 

Nadonais e Importados 

Rua Comendador 

Affonso Kherlakian, 79 

3.°andar-conj. 33 

FONE: (011) 227-1670 

VIDEO & GAME CLUB 

COMPRA 
ALUGUEL 
VENDA ^ 

De CARTUCHOS 

ATARI - MEGADRIVE 

MSX - MASTER 

e PHANTON 

Para Abrir Sua 
Locadora.. 

Consulte-nos 

A sua revista Fluir deste mês visita as ilhas Fiji pela máquina do fotógrafo 

Sebastian Rojas, acompanhado do fera Paulo Kid, num show de cores e 
ondas. 

E mais: Bruno Alves registra o maior swe//do inverno 90/91 quebrando em 

Log Cabins, na ilha de Oahu, no Hawaii. Você vai saber também como é o 

surfista punk Dadá Figueiredo, que está "pior do que antes" e acompanhar a 

viagem do nosso editor Falcão à llhabela, onde tudo deu errado! 

E, ainda, uma homenagem a Pepê, o ídolo que se foi. 

Despachamos p/todo o Brasil 

R. Dr. César, 71 
(próximo Metrô Santana) 

TeL: (011) 950-8148 
Breve na V Mariana 

R E V I S T A 

IMAS 

B A IU C A S 

# 
ÉCITOSA 



CONQUISTA DO PALACIO 
DE CRISTAL (Nintendo) 

dem no Palácio de Cristal. Mas 
a vingança só acontecerá no 
quinto e último estágio. Cada 
vez que Farron destrói um ini¬ 
migo, ele recebe uma moeda. 
Não deixe de poupá-las, achan¬ 
do que vai perder tempo. As 
moedas irão ajudá-lo a comprar 
armas importantes. 

Certo dia, o palácio do prínci¬ 
pe Farron foi atacado por uma 
incrível criatura chamada Za- 
ras. O vilão mandou os pais de 
Farron para outro sistema so¬ 
lai', transformou seu melhor 
amigo, Zapolis, num cachorro e, 
em sua pior atitude, regrediu o 
príncipe para seis meses de ida¬ 
de. Quinze anos depois, Farron 
e seu fiel cachorrinho, Zap (o 
amigo Zapolis, lembra?), par¬ 
tem para a revanche. Querem 
destruir Zaras e restaurar a or- 

Z combates contS°v- u intensos 

| das Serpeas avocêh0skrtReÍ i uma espada. Mas 1 íerá 
» Que for passando ’ ? medlda 

f dilhas, irá ga„hanr arma- 

r« de uml”Íeô P°de- 
personagem sóte™ * ° Seu 

' na7£T°í 
«o entamoUé°cometltÍV°' IsSO, ' 
,os Alentes gS°Pe' • 
Prmcipalmente na h?' * ~~ 2 
que se recebe oí em í 
mágico. Por! Poderes de m 
missão, você conta P'Gtar essa * 
co vidas. Não é C°m cin‘ fl 
gato, com suas\ * nem 1 
ría -aismScSeeste-das, te- 3 
miro j;._ . • U Snm A 

. A o video- mm íogodaveiha nao^Oe^ da ftjg 

me movido a certeza, .m** 

a avó. Este ’ tes jog°s jSF 
* dos mais ditere^to HoIIy. K. 

nçados no mom ograma g 
f00d Sucesso na TV ameri- 

aXÈte foi ad^dro°dogo da g 
fe virou o d^adr ^ FallS. * 

5elha,doDom^aod Sq uares % 

tão. Mas • Y^radar aos ga « 
ão conseguiu ag ques- $ 

^femaníacos. A^iaS, e, ape- * 

tões são estap^1 na memo- 
sar de e»stme® começam a se 

tpetir et pou«, tempo, 

?hèr uma da3* Conferir SoevmJev ^ 

| doPu»”’ES® mterUeSar que« 

I beme ê°s 
I fala o.«WP“ velha. 

PLAY AGAIN 

IEGOU BUBBAIOOÜVA. 

GRAFICO DESAFIO 

GRÁFICO 
desafio 
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AVENTURA E DIVERSÃO 
EM MINIATURA 

Os dois melhores lançamentos, os recordes 
e as últimas notícias sobre o jogo 

que pode ser levado a qualquer lugar 

Burai Fighter 
O diabólico Burai criou um 

exército de horripilantes robos 
mutantes para conquistar o uni¬ 
verso. Para evitar que isso acon¬ 
teça, passe pelos cinco níveis de 
ação e penetre em todas as cinco 
bases de Burai, destruindo seus 
guardas. O jogo é uma excelente 
adaptação do game para consoles 

Nintendo. 
Estratégias: No início do estagio 
3, um buraco aparecerá na parte 
de baixo da tela. Comece a entrar 
no buraco e saia rapidamente pa¬ 
ra evitar a plataforma que esta 
caindo. Depois, volte a entrar no 
buraco e siga em frente. 

* Fique de olho nos símbolos em 
forma de estrela que revelam a 
existência de quartos secretos 

com vidas extras. . 
* Para eliminar Giganticrab, o vi- 
Ião do estágio 1, atire nos dois te- 
dos de sua cabeça e nao deixe 
que ele encurrale você. 

É uma espécie de continuação 
do consagrado Skate Or Die. Sla- 
lons, aerials e outras manobras 
radicais do skate neste joguinho. 
Quem for skatista ou gostar do 
esporte vai acabar se divertindo 
mais. Você poderá escolher um 
dos seis integrantes da equipe. 
Estratégias: Cuidado! Você não 
pode pular das faixas cinzas. E fi¬ 
que de olho nas estrelas. Elas lhe 
darão dez segundos extras. 
* Na rampa, 10 000 pontos irão le- 
vá-lo para o "paraíso-surpresa 
dos skatistas”. 



Três iogos que vão fazer o maior 
sutesso no seu tomputàdor 



Vendas para locadoras e atacado: Tel. (011) 223 8999 

Isso sim é entrar numa fria. A aven¬ 

tura acontece numa pista dè patinação 

no gelo. Seu objetivo á eliminar seus ad¬ 

versários. Seu patim é do estilo 007: dis¬ 

para bombas. Mas vorê deve ter cuida¬ 

do com o combustível. Existem, espa¬ 

lhados pela pista, pequenos barris de 

combustível. É com eles que você irá 

reabastecer sua máquina. 

A cada dia surgem jogos 

mais emocionantes e cheios 

de surpresas. 

Enfrente estes novos desa- 

.. fios bem equipado, use 

joysticks POWERTRON. 

El^-iSãgp^per resistentes, 

possugrr»respçi6iarápida, for¬ 

mato anatômico, ven.csas 

de fixação que dão grara^ 

estabilidade ao joystick. 

POWERTRON I - Compatível 
c^ts^^^^^ATARI- (GGêsj 

com sistemaiGNTENCG ÍCCe! 
GRADIENTE).; 

últimos lançamentos ^fn- cartúchos' importados para >nheça tambér 
toTENDO. 

Para receber infqfmações < 

POWERTRON, O JOYSTICK PRO 

R. dos Gusmões, 414 

CEP.' 01212.,^| 
São Pau^g-t- 

Escolha o melhor: 

POWERTRON, O JOYSTICK 

PRO! 

À venda em seu' revende¬ 

dor . " 

O JOYSTICK PRO 

UMA GRANDE AVENTVt»» O w*/* 

ESTRATÉGIAS 
DOS LEITORES 

KNIGHT MARE 

Na tela de apresentação, quando aparecer "1 player or 2 
players”, pressione as teclas "esquerda”, "Y”, "direita” e "se- 
lect” ao mesmo tempo. Mantenha-as pressionadas até o início 
do jogo. Resultado: pressionando "select”, o herói fica invisí¬ 
vel e indestrutível por 90 segundos e você poderá fazer isso 
quantas vezes quiser. Só tome cuidado ao cruzar os rios. Não 
caia na água. Mesmo invisível, morrerá afogado. 
Flavio Lamoza, São Paulo, SP 

JACK CHAN IN THE POLICE STORY 
Como ter mais energia: apertar Control R T Y 
Como conseguir todos os objetos: Control 123456789 
Como matar todos os inimigos da sala: Control F3/F8 
Como passar de fase: aperte Stop quando aparecer a palavra 
Pause. Aí é só teclar Tab / Control / Caps Lock 
Mário Henrique M. Reis, Imperatriz, MA 

GALAGA 
Deixe que as naves capturem você. 

Depois, com outra nave, destrua-a que 
apanhou a sua. Com isso, você ficará com 
duas naves ao mesmo tempo. 
Gianfranco Lucchesi, São Paulo, SP 
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encontra m melhores 

R. MARIA CUSTÓDIA. 168-STATEREZINHA-SANTANA 
(TRAV. ENG. CAETANO ÁLVARES C/CONS MOREIRA DE BARROS) 

CEP 02460 Tel.: (011)210-21 30 

"A ÚNICA GAME 
LOCADORA 

DO BUTANTÃ." 

Os melhores cartuchos 
para 

NINTENDO/ MEG A/MASTER. 

Compra, venda e troca 
de videogames e acessórios. 

Av. Eng.° Heitor Antonio Eiras Garcia, 880 
- Butantã - SP 

FONE: (011) 819-0419 
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CIuASSIíTC 

► Compro fitas de Nin¬ 
tendo americano. Tel.: 
(011) 288-5218, com 
Jean, São Paulo, SP. 

► Compro um Mega Dri¬ 
ve. Cartas para Ronaldo 
Gismondi, Estrada da Fi¬ 
gueira, 592, CEP 24140 
Niterói, RJ. 

► Compro cartuchos 
compatíveis com Phan- 
tom System. Escrevam 
para Adriano Oliveira 
Campos, rua A 1, 229, 
conj. Bugio, CEP 49000, 
Aracaju, SE. 

► Compro um Master 
System. Escreva ou li¬ 
gue! Juliano Pilati, rua 9 
de Julho, 727, São José, 
SC, Tel.: (0482) 46-0514. 

► Compro a fita Robo- 
cop.Tel.:(091) 224-3728, 
com Angelim Cunha Pin¬ 
to, Belém, PA. 

► Quero comprar um Bit 
System ou um Phantom 
System usados, desde 
que estejam em bom es¬ 
tado. Pago 25% do preço 
de um novo. Tel.: (011) 
521 -5920, com Arlindo 
Maluli Júnior. 

► Compro videogame, 
de preferência um Top 
Game VG 9000. Ofertas 
para Reinaldo de Jesus 
Santos, rua Ecilia Mediei, 
470, CEP 68638, Ron- 
don do Pará, PA. 

► Desafio qualquer ga- 
memaníaco a me enfren¬ 
tar nos jogos Atlantick e 
Sexta-Feira 13, de Atari. 

Everton dos Santos, rua 
3 de fevereiro, 324, Pa- 
cajus, CE. 

► Procuro adversários 
para os jogos Golden 
Axe (Master) e Thunder 
Force 3 (Mega Drive). 
Ronaldo Santos Rocha, 
QNL - 9, conj. J, casa 18, 
CEP 72150, Taguatinga 
Norte, DF. 

► Desafio qualquer ser 
vivo (pode ser morto tam¬ 
bém) a bater meu recor¬ 
de no jogo Double Dra- 
gon (Master System). 
Meu recorde atual é 
9 999.990. Para confir¬ 
mar um novo recorde (o 
que eu duvido), mande 
uma carta para a redação 
da Ação Games. Paulo R. 
Machado, rua Padre Ja- 
cob Roland, 13, CEP 
05569, São Paulo, SP. 

► Tenho um Top Game 
com quatro jogos. Gosta¬ 
ria de trocá-lo por um 
Master System. Tel.: 
(0123) 21-8773, com 
Marcelo de Oliveira, São 
José dos Campos, SP. 

► Troco meu Master Sys¬ 
tem, com seis fitas, uma 
pistola, um óculos 3-D e 
um Rapid Fire por um Me¬ 
ga Drive. Tel.: (011) 
832-7543, com Sérgio Sil¬ 
va, São Paulo, SP. 

► Troco um VG 8000, 
com Karatê Kid, Super 
Contra, Double Dragon 2, 
Batman, Tartarugas Nin- 
ja , Ninja Gaiden , F 1 
Race, Pro Wrestling, Su¬ 
per Mario, por um Mega 
Drive com dois cartu¬ 
chos. Newton Sérgio Lo¬ 
pes, rua Djalma Dutra, 
333, CEP 19015, Presi¬ 

dente Prudente, SP, Tel.: 
(0182) 22-2761. 

► Troco um Intelevision 
por um Top Game, um 
Dynavision ou um VG 
8000. Tel.: (0123) 
21-1515, com Fernando 
Almeida. Cartas para rua 
São Jorge, 300, CEP 
12213, São José dos 
Campos, SP. 

► Troco um Micro Ge- 
nesis, com três fitas (Shi- 
nobi, Super Sprint e 
Green Beret), por um 
Game Boy com fitas. 
Tratar com Marcelo 
Amary, Tel.: (0152) 
31-1351, Sorocaba, SP. 

► Troco o cartucho Nin¬ 
ja Cop, da Super Char- 
ger, por algum destes jo¬ 
gos: Double Dragon 2, 
Robocop ou Tartarugas 
Ninja, Frander de Oli¬ 
veira Pires, avenida 2, 
233, CEP 04851, São 
Paulo, SP. 

^ Gostaria de trocar os 
cartuchos Batman e Nin¬ 
ja Gaiden por qualquer 
outra fita. Tel.: (011) 
37-8605, com André Ri¬ 
cardo da Silva, São Pau¬ 
lo, SP. 

► Quero trocar meu Bit 
System por um Phantom 
System. Troco também as 
fitas A Lenda de Kage e 
Duck. Tel.: (011) 
864-8133, com Alessan¬ 
dra Perez, São Paulo, SP. 

► Tenho um Master 
System com uma fita e 
uma pistola. Troco por 
um Phantom System 
com três fitas. Tel.: (011) 
449-9494, com Rodrigo 
Grillo, Santo André, SP. 

► Troco a fita Double 
Dragon (Master) por um 
Shinobi ou qualquer ou- 
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tra de 2 Megas. Fabrício 
Viana, rua Raimundo Lu- 
lio, 8, CEP 03690, São 
Paulo, SP. 

► Estou querendo trocar 
um Master e um Top Ga¬ 
me VG 9000, os dois 
com cartuchos, por um 
Mega Drive. Leandro 
Carlos Fonseca, rua Ca¬ 
valheiro Petraglia, 704, 
CEP 14400, Franca, SP. 

► Vendo meu Master 
System, com pistola 
Light Laser e cinco cartu¬ 
chos (Shinobi, Cloud 
Master. Super Cross, 
Choplifter e Fantasy Zo- 
ne). Por 59 000 cruzei¬ 
ros. Tel.: (021) 592-4053, 
com Maurício Rodrigues, 
Rio de Janeiro, RJ. 

► Quero vender um 
Master System, com pis¬ 
tola, rapid tire e duas fi¬ 
tas por 65 000 cruzeiros. 
Tel.: (011) 703-2275, 
com Denis Fabiano, 
Osasco, SP. 

► Vendo um Master 
System novo por 50 000 
cruzeiros. Tenho tam¬ 
bém cartuchos de 1 Me¬ 
ga (Great Basket, Super 
Cross e World Grand 
Prix), por 8 000 cruzeiros 
cada um. Tel.: (011) 
876-1036, com Sylvio, 
São Paulo, SP. 

► Vendo Master System 
(35 000 cruzeiros), pisto¬ 
la (5 000 cruzeiros )e cin¬ 
co cartuchos (5 000 cru¬ 
zeiros cada) como Jogos 
de Verão, Out Run, Fute¬ 
bol, Aztec Adventure, 
Super Tennis. Fernando 
Cavalcanti, rua Marechal 
Bitencourt, 4, CEP 
27510, Resende, RJ. 

cartuchos. Por 50 000 
cruzeiros. Alex Nestor, 
rua Maria José, 882, ca¬ 
sa 5, CEP 21341, Rio de 
Janeiro, RJ. 

► Vendo Dynavision 2 
novo, com 27 ótimas fi¬ 
tas e um adaptador para 
padrão Nintendo ameri¬ 
cano. Por 48 000 cruzei¬ 
ros. Vendo ainda uma 
pistola para Phantom 
sem uso, com duas fitas 
incluídas, por 6 000 cru¬ 
zeiros. Lenoir R. Cardeal 
Júnior, rua Saldanha Ma¬ 
rinho, 147, CEP 03055, 
São Paulo, SP. 

► Vendo Master System 
com pistola seminova. 
Tel.: (011) 544-1033, 
com Ernesto Alves, São 
Paulo, SP. 

► Vendo um Master 
System, em perfeito es¬ 
tado, com a caixa nova, 
manual de instruções e 
folheto explicativo para 
as fitas da memória. Igor 
Marreiros, rua Jardim 
Brasília, 1331, CEP 
59060, Natal, RN. 

► Vendo cartuchos Nin¬ 
tendo (Dragon Warrior, 
Paper Boy, Excite Bike, 
Roadblasters, Renegade) 
e Phantom System (Super 
Pitfall). Tel.: (021) 
326-2068, com Felipe ou 
André, Rio de Janeiro, RJ. 

► Vendo um Atari com 44 
fitas. Gustavo Souza e Sil¬ 
va, rua Euclides da Cu¬ 
nha, 95, apto. 103, CEP 
13400, Piracicaba, SP. 

► Vendo fitas usadas de 
Phantom System — Pre- 
dator, Super Pitfall, Su¬ 
per Irmãos e Rolling 
Thunder. Jason Ferreira, 
avenida Manoel Dias da 
Silva, 361, CEP 13035, 
Campinas, SP. 

► Vendo meu Bit Sys¬ 
tem, com oito jogos, um 
adaptador J-72, quatro 
cabos RF e um porta- 

► Vendo fitas de Phan¬ 
tom System. Tel.: (011) 
545-3795, com André, 
Santo André, SP. 

► Vendo Master System, 
com seis fitas (duas de 2 
Megas e quatro de 1 Me¬ 
ga) e uma pistola Light 
Laser. Por 90 000 cruzei¬ 
ros. Aceito troca por um 
Mega Drive. Heber Peres 
Maciel, avenida Pres. 
Washington Luiz, 285, 
CEP 13230, Campo Lim¬ 
po Paulista, SP. 

► Vendo Nintendo ameri¬ 
cano seminovo e mais oito 
cartuchos de ótima quali¬ 
dade, Tel.: (011) 
885-3438, com Newton 
Marchetti, São Paulo, SP. 

► Vendo cartucho Duck, 
do console Bit System. 
Novinho. Por 4 800 cruzei¬ 
ros. Tel.: (011) 817-2760. 
com Carlos Alberto Faria, 
São Paulo, SP. 

► Vendo um Phantom 
System, com pistola e 
dez fitas. Tel.: (082) 
223-4049, com Davi Ra- 
malho, Macéio, AL. 

► Vendo um Master 
System, catorze cartu¬ 
chos e um rapid fire. 
Marcos Inayama, rua Ca¬ 
pitão John Cordeiro e Sil¬ 
va, 86, CEP 04421, São 
Paulo, SP. 

► Vendo meu Master e 
uma pistola por 50 000 
cruzeiros. Adilson José 
Almeida, rua Mário Nie- 
re, 13, CEP 18110, Vota- 
rantim, SP. 

► Vendo um micro da li¬ 
nha MSX, modelo Hot 
Bit, em boas condições, 
com manual. Vendo tam¬ 
bém programas. Tel.: 
(011) 856-9647, com 
Marcus Vinícius, São 
Paulo, SP. 

► Gostaria de vender 
meu Super Game CCE, 
com dezoito cartuchos e 
51 jogos. Tudo por 
56 000 cruzeiros. Rafael 
Sanches, Rua Ibirapitan- 
ga, 398, CEP 09195, 
Santo André, SP. 
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BODYBOARO 
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BOA FORMA 
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SAUDE 
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Comportamento Jovem 

HOROSCOPO 
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Cinema e Video 
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Ihar com games. Aluga 
para o Brasil todo pelo 
correio, tem assistência 
técnica e transcodificação. 
Tem Game Boy, Core 
Grafix e Neo Geo. 

GOLDEN FOX: Rua da Glória, 
615, Uberdade. Tel. 270- 
5100. Apresenta uma boa 
seleção de cartuchos dos 
principais sistemas. 

VIP VIDEO: Rua Verbo Divi¬ 
no, 214, Santo Amaro. 
Tel. 522-4394. Aluga e 
vende cartuchos para 
Nintendo, Sega e Atari. 

GAME 4: Rua Mario Ama¬ 
ral, 384, Paraíso. Tel. 
885-1677. Tem todos os 
últimos lançamentos e 
ainda vende equipamen¬ 
to para Nintendo, Master 
e Mega Drive. 

WAR LOCADORA: Rua Maria 
Custódia, 168, Santana. 
Tel. 959-1335. Trabalha 
com todos os sistemas 

de games e está organi¬ 
zando um campeonato, 
que irá dar um Mega Dri¬ 
ve ao ganhador. 

PR0-VIDE0: Rua Caraíbas, 
973, Pompéia. Tel. 864- 
2995. Conta com uma 
boa seleção de jogos na¬ 
cionais e importados. 
Abre aos domingos e fe¬ 
riados. 

SCANNER VIDEO: Rua Pi¬ 
nheiros, 753, Pinheiros. 
Tel. 852-0288. Enquanto 
você escolhe os cartu¬ 
chos de games, seu pai 
pode curtir a grande 
coleção de vídeo laser 
desta locadora. 

incluindo muitos lança¬ 
mentos. Nas locações de 
fim de semana, o domin¬ 
go é grátis. 

Atenção, locadoras de to¬ 
do o Brasil: escrevam para 
Ação Games /Locadoras, 
Caixa Postal 66254. CEP 
05389, São Paulo, SP. 
Mandem endereço, bairro, 
telefone e as principais ca¬ 
racterísticas de seu acervo 
para fazer parte desta se¬ 
ção. Envie também todos 
os meses a relação de 
seus 10 cartuchos mais 
alugados. Queremos fazer 
um ranking nacional. 

Como já avisamos na edi- 

tão passada, os videogames 

tomaram tonta das lotado- 

ras de vídeo. Está muito 

mais fátil alugar seus tartu- 

thos preferidos. Como é im¬ 

possível publitar o endereto 

de todas, seletionamos mais 

algumas. Por isso, não deixe 

de dar um pulo na lotadora 

mais próxima de sua tasa e 

tonferir se ela já entrou nes¬ 

sa onda também. 

GOLDEN GAMES: Rua Car¬ 
deal Arcoverde, 1680, 
conj. 301. É a 
cadora 
Pinheiros. 
Drive, 
tem, 
Game, 
9000. 
troca 
acessórios 
serviço de 
Games. Te 
814-6073. 

PR0GAMES: Rua Albion, 65, 
sala 24, Lapa. Tel. 261 
7935; e rua Serra do 
766, Tatuapé. Tel. 831- 
5787. Sua grande sacada 
é uma central de 
Dá assessoria 
para locadoras 
jam começando 

MISTER GAME: Avenida 
Eng. Heitor A. Eiras Gar¬ 
cia, 880, Jardim Bonfli- 
glioli. Esta locadora cos¬ 
tuma publicar nos jornais 
da região vales-locação 
grátis. Fique de olho pa¬ 
ra não perder estas pro¬ 
moções. 

SP 1001: Avenida Comen¬ 
dador Al. Bonfiglioli, 453. 
Tel. 869-0306. Cartuchos 
Phantom, Dynavision 2 e 
Master. 

ZAP VIDEO: Rua Pedroso 
Alvarenga, 1040, Itaim. 
Tel. 853-8091. Só traba¬ 
lha com o padrão Ninten¬ 
do. Aluga o jogo Rad Ra- 
cer acompanhado dos 
óculos 3-D, sem nenhum 
acréscimo. 

VIDEO HOME SH0P: Rua da 
Mata, 201, Itaim. Tel. 
881-7720. Tem mais de 
200 fitas em seu acervo, 

Muitas locadoras ofere¬ 
cem este serviço. Procure 
se informar se a assistên¬ 
cia técnica é feita por eles 
ou se levam para outra 
empresa. Você pode estar 
pagando a mais só por es¬ 
se serviço de intermedia¬ 
ção. Conheça algumas ca¬ 
sas especializadas. 
MUNDO DO VIDEOGAME: 

Avenida Angélica, 1395, 
Higienópoiis. Tel. 66- 
0164. É uma das melho¬ 
res casas de assistência 
técnica da cidade. Con¬ 
serta todos os aparelhos 
com rapidez e bons pre¬ 
ços. Quem quiser pode 
sair da loja com novos 
cartuchos para voltar a 
detonar o aparelho. Eles 
vendem toda a linha de 
games de terceira gera¬ 
ção e cartuchos compatí- 

Santa Ifi- 
1.° andar, 

Tel. 

Tra- 
os sis- 

José Masca- 
Vila Matil- 

É as- 
autori- 

Tec 

291, 
35, cen- 

221-4238. 
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VENHA COmENDO 

VENDAS PARA 

TODO BRASIL 

AVENGERS SHOP GAMES 

REAL SHOP GAMES 

MOÕCA - AV. PAES DE BARROS, 2959 - FONE: 914-7121 
SANTANA - AV. CON$. MOREIRA DE BARROS, 207 - FONE: 950-5379 
SANTO ANDRÉ-AV. D. PEDRO II, 1195 - FONE-. 440-4724 
IBIRAPUERA - AV. MOACI, 292 - FONE: 543-0853 

(Nintendcp 
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